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RINGKASAN 
 Wilayah Indonesia dipisahkan oleh samudera, selat, dan lautan, yang 
mengakibatkan keberagaman etnik/ suku bangsa yang memiliki adat dan 
kebudayaan yang berbeda satu sama lain. Berdasarkan sensus BPS Tahun 2010, 
terdapat sekitar 300 etnik atau 1.340 suku bangsa yang berkembang di Indonesia. 
Masing-masing suku bangsa memiliki adat dan budaya yang mewarnai negeri ini. 
Keunikan budaya yang dimiliki Indonesia, telah diakui dalam kancah Internasional. 
Budaya dan adat yang diwariskan oleh nenek moyang merupakan harta karun kedua 
yang harus dilestarikan. Namun, di era masa kini akibat pengaruh globalisasi, 
banyak generasi muda yang kurang mengenal akan nilai-nilai sakral dan luhur dari 
budaya warisan ini. hal ini tentu tidak boleh dibiarkan, kita tidak ingin generasi 
setelah kita hanya dapat mendengarkan cerita mengenai budaya dan tidak pernah 
merasakan keseruannya. Oleh karena itu, kami ingin membuat game kebudayaan 
berbasis android yang bahwasanya android merupakan operasi sistem yang 
berkembang sangat pesat dan populer di dunia. Game yang kami buat ini berupa 
kuis dan didalam kuis tersebut terdapat banyak level yang tiap levelnya pabila 
menang akan mendapatkan poin yang selenjutnya akan masuk ke level berikutnya, 
apabila tidak bisa menyelesaikan pada level tersebut maka kan langsung kalah. 
Pada permainan ini tentunya banyak karakter dari berbagai kebudayaan yang ada 
di Indonesia. Karakter yang kami buat menggunakan software tentunya, anatara 
lain : coreldraw, adobe flash. Menurut penulis dan perancang permainan Jane 
McGonigal, lebih dari setengah miliar orang bermain komputer dan video game 
selama setidaknya satu jam setiap hari, hampir 100 persen dari anak laki-laki dan 
94 persen anak perempuan di bawah usia 18 secara teratur bermain video game. 
Adanya game GARUDA ini diharapkan mampu mempopulerkan kebudayaan di 
Indonesia yang dapat bersaing dengan game-game lain.  
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BAB 1 
PENDAHULUAN 
 
1.1  Latar Belakang 
   Indonesia terkenal akan warisan budaya yang sangat kaya. Hampir 
setiap daerah memiliki ciri khas budayanya masing-masing. Pelestarian 
kebudayaan bukan hanya tugas pemerintah, melainkan juga menjadi tanggung 
jawab semua pihak, terutama generasi muda masyarakat terkait. Hal ini agar 
kebudayaan terus lestari dan tidak punah tergerus zaman. Seiring kemajuan 
peradaban manusia saat ini, ancaman globalisasi terhadap eksisitensi jati diri 
bangsa dibidang budaya tersebut tercermin dari semakin terkikisnya budaya 
lokal. Budaya lokal atau budaya tradisi seolah-olah tergantikan oleh budaya 
global, khususnya budaya luar disegala aspek kehidupan masyarakat 
Indonesia; generasi muda saat ini lebih gandrung pada gadged dibandingkan 
dengan mengenali budayanya sendiri. (kompasiana.com) 
 Akibatnya banyak generasi muda yang bahkan tidak tahu warisan 
kebudayaan dari daerahnya sendiri. Melalui karya ini kami mencoba 
membawa kebudayaan Indonesia dalam menjawab tantangan zaman. Saat ini 
gadged bukanlah hal yang tabuh di mata masyarakat luas, terutama pengguna 
OS Android. Dilansir dari situs RRI.com pada tahun 2014 pengguna android 
hampir 1/7 manusia di muka bumi, mengingat jumlah penduduk bumi pada juli 
2014 mencapai 7,2 milyar jiwa . Angka tersebut akan terus bertambah seiring 
dengan kemajuan teknologi.  
 Kami mencoba membuat aplikasi berbasis permainan yang banyak 
disukai orang-orang, terutama generasi muda. Menurut penulis dan perancang 
permainan Jane McGonigal, lebih dari setengah miliar orang bermain 
komputer dan video game selama setidaknya satu jam setiap hari, hampir 100 
persen dari anak laki-laki dan 94 persen anak perempuan di bawah usia 18 
secara teratur bermain video game.  
 Tipe permaian yang kami ambil adalah tipe  permainan kuis. Tipe 
permainan ini sangat cocok untuk mengenalkan budaya Indonesia kepada 
pengguna android di Indonesia, terutama bagi mereka yang berusia 18 tahun 
kebawah. 
1.2  Rumusan Masalah 
Untuk menghindari kerancuan dan mempermudah dalam melakukan program 
ini maka dirumuskan masalah-masalah yang akan dibahas yaitu : 
1. Bagaimana cara untuk mempopulerkan budaya Indonesia ? 
2. Bagaimana cara membuat aplikasi game berbasis budaya ? 
 3. Bagaimana cara mengenalkan game yang telah dibuat ? 
1.3  Tujuan 
Tujuan utama program adalah mempopulerkan kebudayaan Indonesia  di 
mata generasi muda.  
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1.4  Manfaat 
   Dengan adanya aplikasi Game berbasis kebudayaan dengan 
menggunakan OS Android diharapkan penguna Android, terutama anak-anak 
dibawah usia 18 tahun dapat bermain sambil mengenalkan budaya Indonesia.  
1.5  Luaran 
 Luaran yang diharapkan dalam kegiatan ini adalah : 
a. Terbentuknya aplikasi game android berbasis kebudayaan sebagai media     
mempromosikan kebudayaan Indonesia.  
b. Dapat menambah wawasan tentang budaya Indonesia yang terkenal akan adatnya. 
c. Dapat memberikan motivasi kepada generasi bangsa untuk membuay game 
berkebudayaan Indonesia. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
2.1   Android 
Android adalah operating system atau OS berbasis Linux yang 
diperuntukan khusus untuk mobile device seperti smartphone atau PC table, 
jika kita analogikan, Andoid adalah windows nya sedangkan smartphone atau 
hand phone atau tablet adalah unit komputernya.Android sendiri di ambil dari 
nama perusahaan penemunya yaitu android.inc yang kemudian di akuisisi oleh 
Google pada pertengahan tahun 2005 dan mengubah nama penyedia aplikasi 
Android dari Android market menjadi Google play. 
   Dengan sistem distribusi secara terbuka (open sources) yang di 
gunakan memungkinkan para pengembang untuk menciptakan beragam 
apikasi menarik yang dapat dinikmati oleh para penggunanya, seperti game, 
chatting dan lain-lain, hal ini pulalah yang membuat smartphone berbasis 
Android ini lebih murah dibanding gadget sejenis. 
2.2   Internet 
Internet adalah sistem global dari seluruh jaringan komputer yang 
saling terhubung untuk melayani miliaran pengguna di seluruh dunia. Internet 
dibentuk oleh Departemen Amerika Serikat pada awal tahun 60 an, pada waktu 
itu mereka mendemonstrasikan bagaimana dengan hardware dan software 
komputer berbasis UNIX bisa melakukan komunikasi dalam jarak yang tidak 
terhingga melalui saluran telepon. 
 Dulunya Internet dikenal sebagai suatu wadah bagi para peneliti untuk 
saling bertukar informasi yang kemudian dimanfaatkan oleh perusahaan 
komersil sebagai sarana bisnis mereka, dan pada saat ini pengguna Internet 
tersebar di seluruh dunia telah mencapai jumlah lebih dari dua ratus lima puluh 
juta orang, dan jumlah itu masih akan terus bertambah lagi. Dengan Internet, 
semua transaksi dapat dilakukan dengan mudah dan cepat yang dapat 
mencakup wilayah yang cukup luas. Selain itu, banyak berbagai informasi 
yang dapat kita temukan. 
2.3 Adobe Flash 
Adobe Flash adalah salah satu perangkat lunak komputer yang 
digunakan untuk membuat gambar vector,animasi,logo,movie, maupun game. 
Sebelum tahun 2005, Adobe Flash dirilis oleh Macromedia tapi pada tanggal 3 
Desember 2005 Adobe Systems mengakuisisi Macromedia dan seluruh 
produknya, sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi Adobe Flash. 
Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini dapat diputar di penjelajah web 
yang telah dipasangi Adobe Flash Player.  
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2.4  CorelDraw 
          CorelDraw adalah software aplikasi pengolah gambar vector atau 
garis. Software ini merupakan salah satu produk dari Corel Corporation, 
perusahaan pembuat perangkat lunak komputer yang didirikan pada tahun 1985 
di Ottawa Kanada. Corel Draw sangat laris dipasaran dan banyak digunakan 
untuk membuat gambar seperti kartun, logo, illustrasi, dan sebagainya, 
2.5  Android Studio 
          Jauh sebelum Google menjadikan Android Studio sebagai IDE resmi 
untuk mengembangkan aplikasi Android, Eclipse merupakan IDE resmi yang 
didukung oleh google melalui plugin Android Development Tools (ADT). 
Semenjak IntelliJ IDEA dipilih sebagai IDE resmi untuk dijadikan Android 
Studio, Google telah menghentikan pengembangan ADT di Eclipse. Meskipun 
sudah tidak lagi mengembangkan ADT untuk Eclipse secara resmi, Google 
tetap memberikan dukungan bantuan bagi pengembangannya. Namun baru-
baru ini Jamal Eason, Project Manager Android melalui posting artikel yang 
dipublikasikan di Android Developers Blog menyatakan bahwa Google juga 
akan menghentikan dukungan bantuan pengembangan ADT di Eclipse pada 
akhir tahun ini. 
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BAB 3 
METODE PELAKSANAAN 
Metode yang akan kami gunakan dalam pembuatan GARUDA (Game 
Android Budaya Nusantara) untuk meningkatkan popularitas kebudayaan Di 
Indonesia ada 3 tahap yaitu tahap persiapan, pengembangan aplikasi, dan evaluasi. 
3.1  PERSIAPAN 
A. Waktu  : Bulan ke-1 
B. Tempat : Porsima lantai 1 UNS Kampus Kentingan 
C. Pelaku  : Tim Pelaksana Program 
D. Kegiatan :  
1.  Mempersiapkan segala  sesuatu  yang  diperlukan  selama  pembuatan 
aplikasi,  baik  perangkat  keras  (hardware)  maupun  perangkat  lunak 
(software).   
2.  Menyiapkan perangkat keras, yaitu laptop / PC komputer, mouse, dan 
flashdisk.  
3.  Menyiapkan aplikasi untuk membuat game GARUDA seperti adobe 
flash, corel draw, android studio.   
4.  Mengumpulkan data-data tentang kebudayaan yang ada di Indonesia. 
3.2  PENGEMBANGAN APLIKASI 
A. Waktu  : Bulan ke-2 s.d 4 
B. Tempat : Puskom UNS 
C. Pelaku  : Tim Pelaksana Program 
D. Kegiatan : 
Tahap ini dibagi menjadi beberapa kegiatan sebagai berikut. 
1. Analisis Kebutuhan Aplikasi 
Tahap ini merupakan tahap untuk menganalisis kebutuhan aplikasi 
GARUDA. Pada tahap ini, kita mengkonsep aplikasi seperti apa yang 
akan dikembangkan mulai dari input, mekanisme kerja, maupun hasil 
output aplikasi. 
2. Desain Aplikasi 
Tahap  ini  merupakan  tahap  untuk  merencanakan  dan merancang  
aplikasi  yang  akan  dikembangkan,  mulai  dari  tampilan aplikasi  
(interface),  menu-menu  apa  saja  yang  diperlukan,  fitur-fitur apa yang 
tersedia dan sebagainya. 
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3. Pengkodean (Coding) 
Tahap  ini  merupakan  tahap  pengkodean  aplikasi  GARUDA 
dengan menggunakan  Android studio, flash, corel draw. Data-data 
mengenai kebudayaan Indonesia yang telah dikumpulkan sebelumnya 
akan dimasukkan ke dalam database aplikasi. Dalam tahap ini, Kami 
akan senantiasa  berkonsultasi  dengan  dosen  pembimbing  agar  dapat 
dihasilkan  aplikasi  GARUDA  yang  berkualitas,  baik secara performa, 
fitur yang tersedia, maupun interface. 
4. Testing (Pengujian) 
Tahap  pengujian  ini  sangat  penting  dilakukan  untuk mengetahui 
apakah aplikasi yang dibuat sudah dapat dijalankan sesuai dengan  
perencanan  dan  tujuan  awal.  Jika  belum  sesuai,  maka dilakukan 
perbaikan lagi hingga sesuai dengan hasil yang diinginkan. 
3.3  EVALUASI 
A. Waktu  : Bulan ke-5 
B. Tempat : Kampus V JPTK UNS 
C. Pelaku  : Tim Pelaksana Program 
D. Kegiatan :  
1.  Konsultasi hasil pengembangan aplikasi GARUDA kepada dosen 
pembimbing.   
2.  Memperbaiki aplikasi GARUDA.  
3.  Konsultasi akhir aplikasi GARUDA dengan dosen pembimbing.   
4.  Penyempurnaan akhir aplikasi GARUDA. 
E. Target  : Terciptanya aplikasi GARUDA (Game Android 
Kebudayaan Nusantara) yang berkualitas, baik dari segi 
performa aplikasi, fitur yang tersedia, maupun kenyamanan 
tampilan. 
 
 
 
 
 
 
 
7 
 
 
 
BAB 4 
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN 
4.1 ANGGARAN BIAYA 
Pada kegiatan ini perkiraan biaya yang diuraikan dalam rekapitulasi 
dan rincian biaya adalah sebagai berikut. 
NO. JENIS PENGELUARAN BIAYA (Rp) 
1. PERALATAN PENUNJANG 3.750.000,00 
2. BAHAN HABIS PAKAI 5.000.000,00 
3. PERJALANAN 1.875.000,00 
4. LAIN-LAIN 1.875.000,00 
JUMLAH 12.500.000,00 
 
4.2 JADWAL KEGIATAN 
 
 
No. 
 
 
Jenis Kegiatan 
Bulan 1 Bulan 2 Bulan 3 Bulan 4 Bulan 5 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
 
 
1. 
Mempersiapkan hardware dan 
 
software serta 
mengumpulkan data-data 
pendukung 
                        
    
2. Menganalisis kebutuhan 
aplikasi 
                       
   
3. Mendesain aplikasi                        
   
 
4. 
Pengembangan aplikasi 
 
(Coding) 
                          
      
5. Pengujian aplikasi (Testing)                         
    
 
6. 
Evaluasi dan konsultasi akhir 
 
program 
                      
  
7. Pembuatan Laporan 
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DAFTAR PUSTAKA 
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B.  LAMPIRAN 2 (Justifikasi Anggaran) 
1.   Peralatan Penunjang 
Material Justifikasi 
Pemakaian 
Kuantitas Harga 
satuan 
 
(Rp) 
Jumlah 
(Rp) 
Sewa 
handycam 
Merekam pelaksanaan 
program                     / 
dokumentasi 
1 buah 
selama 5 
bulan 
200.000 / 
bulan 
1.000.000 
Sewa Pembuatan     aplikasi, 
pengetikan laporan 
3 buah 
selama 5 
60.000 / 
komputer / 
900.000 
Komputer  bulan bulan  
Buku 
Penunjang 
Referensi           dalam 
pengembangan      dan 
pengkodean aplikasi 
3 buah 100.000 300.000 
Modem Mencari        data-data 
pendukung            dan 
referensi 
pengembangan 
aplikasi. 
3 buah 300.000 900.000 
Sewa printer Mencetak   surat   dan 
Dokumen 
1 buah 200.000 200.000 
Flash disk Menyimpan          data 
aplikasi sementara 
3 buah 100.000 300.000 
Mouse Membuat aplikasi 3 buah 50.000 150.000 
SUB TOTAL (Rp) 3.750.000 
 
 
 
 
 
 
14 
 
 
 
2.   Bahan Habis Pakai 
Material Justifikasi 
pemakaian 
Kuantitas Harga satuan 
(Rp) 
Keterangan 
Refill tinta 
warna dan 
hitam 
Untuk 
mencetak 
dokumen 
10 buah 50.000 500.000 
Kertas A4 HVS 
80 gr 
Untuk 
keperluan surat 
menyurat, cetak 
laporan, 
membuat buku 
panduan 
(manual book) 
5 rim 40.000 200.000 
Baterai A3 Mengisi    daya 
handycam 
20 buah 20.000 400.000 
Compact Disk 
(CD) 
Burning 
aplikasi 
GARUDA yang 
sudah jadi 
30 buah 5.000 150.000 
Label CD Memberi Label 
CD aplikasi 
30 buah 5.000 150.000 
ATK Penunjang 
pembuatan 
aplikasi 
1 paket 300.000 300.000 
Pulsa modem 
(3 pelaksana) 
Mencari   data- 
data 
pendukung dan 
referensi 
pengembangan 
aplikasi. 
5 kali 100.000 1.500.000 
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Pulsa 
Komunikasi (3 
pelaksana) 
Koordinasi 
pelaksanaan 
program 
5 kali 60.000 900.000 
Konsumsi 
Pelaksana (3 
pelaksana) 
Untuk 
konsumsi 
koordinasi 
anggota 
pelaksana 
program 
20 kali 15.000 900.000 
SUB TOTAL (Rp) 5.000.000 
 
3.   Perjalanan 
 
Material Justifikasi 
Perjalanan 
Kuantitas Harga 
satuan (Rp) 
Keterangan 
Perjalanan    ke 
tempat 
konsultasi / 
rumah dosen 
pembimbing 
Biaya     bensin 
ke rumah dosen 
pembimbing 
untuk 
konsultasi 
program 
8     kali     (3 
anggota) 
25.000 600.000 
Perjalan ke 
toko 
perlengkapan 
program (toko 
buku, toko 
kertas, & toko 
elektronik) 
Biaya bensin 
ke toko 
perlengkapan 
program 
5     kali     (3 
anggota) 
25.000 375.000 
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Perjalanan    ke 
tempat 
pengembangan 
program 
aplikasi 
Biaya     bensin 
ke kampus 
JPTK FKIP 
UNS untuk 
koordinasi 
kelompok dan 
pengembangan 
program 
aplikasi 
20    kali    (3 
anggota) 
15.000 900.000 
SUB TOTAL (Rp) 1.875.000 
 
4.   Lain-lain 
Material Justifikasi 
pemakaian 
Kuantitas Harga 
satuan (Rp) 
Keterangan 
Analisis 
kebutuhan 
aplikasi 
Biaya        proses 
analisis 
kebutuhan 
aplikasi 
1 paket 400.000 400.000 
Desain 
Aplikasi 
Biaya        proses 
perancangan 
desain aplikasi 
1 paket 200.000 200.000 
Pengkodean 
(Coding) 
Biaya        proses 
pengembangan 
dan   pengkodean 
program aplikasi 
1 paket 400.000 400.000 
Pembuatan 
Laporan 
Biaya pencetakan 
laporan 
1 paket 75.000 75.000 
Pembuatan 
Manual Book 
Aplikasi 
Biaya pembuatan 
Buku panduan 
penggunaan 
aplikasi 
1 paket 300.000 300.000 
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Pencetakan & 
Penggandaan 
Manual Book 
Pencetakan       & 
Penggandaan 
buku panduan 
30 10.000 300.000 
Penggandaan 
 
laporan 
Biaya 
penggandaan 
proposal        dan 
laporan akhir 
1 paket 100.000 100.000 
Publikasi 
artikel 
Biaya 
mempublikasikan 
aplikasi 
GARUDA 
1 paket 100.000 100.000 
SUB TOTAL (Rp) 1.875.000 
TOTAL (Rp) 12.500.000 
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Lampiran 3 
Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas 
No
. 
Nama/NIM Program Studi Bidang 
Ilmu 
Alokasi Waktu 
(Jam/minggu) 
Uraian Tugas 
1. Tony Septian 
Nugraha 
/K3513070 
Pendidikan 
Teknik 
Informatika 
dan Komputer 
Program 2 jam/minggu 1. Menyusun latar 
belakang. 
2. Menyusun rumusan 
masalah. 
3. Menyusun tujuan. 
4. Menyusun manfaat. 
5. Menyusun kondisi 
kekinian. 
6. Meminta tanda tangan. 
2. Al Sidrotul 
Muntaha / 
C0815006 
Desain  Interior Jaringan 2jam/minggu 1. Menyusun 
pembahasan 
2. Menyusun pihak-pihak 
yang membantu 
mengimplementasika 
3. Menyusun  langkah 
strategis. 
4. Menyusun kesimpulan 
5. Mencari data 
6. Menyusun daftar 
pustaka 
7. Menyusun lampiran 
3. Renzy 
Ardyanti / 
C0815032 
Desain Interior Konsep 1 jam/minggu 1. Menyusun dan 
merapikan PKM 
2. Menyusun solusi yang 
pernah ditawarkan 
3. Menyusun gambar dan 
merapikan makalah. 
4. Menyusun kerangka 
berfikir 
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Lampiran 5 
Gambaran teknologi yang akan diterapkembangkan 
Spesifikasi: 
1. Nama : Garuda 
2. Android OS : 4.0 ke atas 
3. Ram : 256 Mb 
Fitur : 
1. Logo Garuda di tampilan awal dan peta Indonesia 
2. User Friendly 
3. Pakaian adat hasil desain corel 
4. Kode-kede pertanyaan  
5. Bantuan Penggunaan 
6. Credit (Tentang Aplikasi) 
Cara Pemakaian : 
User atau pengguna bisa menggunakan langsung dengan mendownload di Play 
Store secara gratis kemudian tinggal di buka aplikasi dan buka petunjuk permainan 
sebelum bermain. 
 
